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Introdução: Jogos eletrônicos é um assunto popular na geração atual que, sendo utilizado 
como uma técnica de ensino possibilitam um maior aprendizado e a conversão de teorias em 
prática. Um jogo para o aperfeiçoamento do vocabulário e agilidade mental é o caça-palavras, 
que foi evoluindo com os anos e acabou saindo do papel e indo para as telas de 
computadores. Utilizando-se dos conceitos da disciplina Linguagens Formais, o presente 
trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo eletrônico interativo simples, tal qual o caça-
palavras, baseado em Autômatos Finitos. Objetivos: Desenvolver uma aplicação para 
resolução de caça-palavras no ambiente multiplataforma Java, utilizando-se de um Autômato 
Finito. Metodologia: Através do estudo da linguagem de programação Java e dos conceitos 
relacionados a autômatos finitos, realizou-se o desenvolvimento de uma aplicação para 
ambiente desktop de acordo com os objetivos propostos. O ambiente de desenvolvimento 
escolhido foi a IDE NetBeans 7.1. Resultados: Esta pesquisa resultou em uma aplicação, 
desenvolvida na linguagem Java, para o sistema de resolução de caça-palavras. Sendo 
desenvolvida uma interface gráfica para suas funcionalidades, o usuário tem a possibilidade de 
solucionar o jogo localizando as palavras na grade, contando com três níveis de dificuldades: 
fácil, médio e difícil. Sendo a primeira com palavras apenas na horizontal/vertical, a segunda 
com a inclusão de palavras na diagonal, e o último nível com palavras invertidas. A aplicação 
também possui um solucionador do jogo baseado em um autômato finito para a localização das 
palavras. Conclusão: O desenvolvimento da aplicação proposta auxiliou na fixação dos 
conceitos ensinados na disciplina de Linguagens Formais, com uma aplicação prática de 
Autômatos Finitos, o resultado final culminou em um jogo eletrônico robusto. Como proposta 
para trabalhos futuros, propõe-se o aperfeiçoamento da técnica de resolução do caça palavras, 
bem como o desenvolvimento direcionado para um ambiente móvel. 
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